








































































































































企業(第 2企業)の生産費用，C1 (C2) は，

















































































(3) P=10-(ql +q2)， 
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01 第 1期のゲーム結果が，第 1企業





α 第 1期において，先手・第 2企業
が生産量4を選択する確率。




s 2 '"'-'s 4 戸1と同様に説明される。











(a) 01 = 1 / 4. 02 > 1 / 4. 03 > 1 / 4 . 
。4>1/4.




















= _ (12-9 r 1) s 1 + 6. 
となるから，そこでの期待利潤最大化戦略は，
く sl= 0 
r 1= 9/12 q s 1 E (0. 1 J • 
>. sl = 1 
を満足しなければならない。
ところが，この内容を個別に検討すれば，




























































第 2期ゲーム開始時点での信念({}1 "-'{} 4 ) 
。1=1/4'{}2>1/4，{}3>1/4， 
{}4>1/4， 
情報集合 B1"-'B4での戦略 (s1 "-'s 4 ) 









3 {} 0一 (1-θ。。円 A り1{}0+0 x (1-{}o) 
+( 1 -α。)(3{}0+3(1-{}0))，






















































sl =( 1 -(}o)/3(}o， 
ゆ






































































































































わ=1 功 。1= 0となり矛盾，
ん =0 q fJl=fJo>l〆4より，
。2>1/4となり矛盾，
であることがわかる。
また，s 3が任意，すなわち 72= 9/12の
ときも，
。 8oαoc1 -sd 
2 -0;α0(1 -sd+C1-80)α0(1-s3) 
= 1/4， 
において，
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+15( 1 -r2)( 1 -sl) 






























(s 3 = 1 )とのあいだに矛盾をひきおこす
ことになる。なお，情報集合 B4については，
以上のような分析によらなくても，純戦略
















1I ri 2 = (15r 3 + 24 ( 1 -r 3 ) ) s 2 + ( 9 r 4 
+18( 1 -r4)) (1 -s2) 
= 3 ( 2 -3 r 3 + 3 r 4) s 2 + 18-9 r 4 



































































































































r3 = 0， 
となり，その結果，情報集合 B2における生
産量4が，すなわち，




































sl = 1， 

















r1 = 0， 








s1 = 0， 
となることを要求するからである。
しかも，さらにやっかいなことには，かり
に，情報集合 B1における生産量 1 (s 1二
o )をとるとしても，こんどは，情報集合
A2における信念水準が変更をうけ，
。2= 1 ， 
となることから，
r2 = 1 ， 
ふたたび，s1 = 1が要求されるという矛盾
をひきおこす。この状況についての理解には，
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